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2.1 Konsep Pengembangan Sistem Informasi 
Dalam pengembangan produk berupa perangkat lunak, dibutuhkan 
langkah-langkah atau tahapan yang akan menghasilkan hasil produk yang 
maksimal. Tahapan ini disebut sebagai metode atau model proses perangkat 
lunak. Setiap metode digunakan sesuai dengan kebutuhan produk yang akan 
dikembangkan. 
Salah satu metode pengembangan perangkat lunak adalah metode Agile. 
Aspek dari metode pengembangan Agile adalah kesederhanaan dan kecepatan. 
Agile sesuai digunakan untuk perangkat lunak yang akan dikembangkan karena 
bersifat incremental (perangkat lunak berskala kecil dengan siklus yang cepat), 
cooperative (pengembang dan pelanggan bekerja sama dan saling interaksi), 
straightforward (metode yang mudah dipelajari dan dimodifikasi), dan adaptive 
(peka dalam perubahan). (Abrahamsson, et.al, 2002). 
Berdasarkan konsep pengembangan perangkat lunak Agile di atas, peneliti 
tertarik menggunakan metode Agile ini. Beberapa model proses atau metode 
pengembangan perangkat lunak Agile yaitu: 
2.1.1 Model Extreme Programming (XP) 
Model Extreme Programming ini merupakan pengembangan perangkat 
lunak yang menggunakan pendekatan berorientasi objek sebagai paradigma 
pengembangan yang mencakup seperangkat aturan dan praktek-praktek yang 
terjadi dalam konteks empat kerangka, yaitu perencanaan, desain, coding, dan 





Proses pengembangan menggunakan model Extreme Programming 
menurut Pressman (2010) adalah sebagai berikut: 
a. Planning, yaitu pengumpulan persyaratan yang memungkinkan anggota teknis 
dari tim XP untuk memahami konteks perangkat lunak dan untuk mendapatkan 
gambaran luas tentang fungsi dan fitur utamanya. Planning tersebut dibuat 
semacam user stories yang berisi output, fitur dan fungsi perangkat lunak yang 
akan dikembangkan. User stories kemudian dikelompokkan menjadi prioritas-
prioritas. 
b. Design, XP menggunakan prinsip Keep It Simple (KIS) yaitu desain dilakukan 
secara sederhana agar tetap fokus ke dalam tujuan perangkat lunak. Desain 
fungsi tambahan yang diperkirakan akan dibutuhkan tidak disarankan untuk 
dibuat. 
Sumber : Software Engineering : A Practitioner’s Approach 7th Edition, Pressman 





c. Coding, yaitu melakukan coding berdasarkan hasil user stories. Dalam XP 
coding dibuat dengan serangkaian unit test sehingga pengembang akan 
memfokuskan dalam pengimplementasi. Setelah coding unit test selesai, 
pengembang dapat menguji hasil unit test segera, sehingga memberikan umpan 
balik seketika kepada pengembang. 
d. Testing, yaitu uji coba yang dilakukan oleh pelanggan yang hanya terfokus 
pada fungsi dan fitur perangkat lunak secara keseluruhan sesuai dengan user 
stories yang dibuat. 
Kelebihan dalam menggunakan metode ini adalah sebagai berikut: 
a. Metode ini lebih mengutamakan fungsional pada perangkat lunak dan 
menghindari implementasi yang kompleks. 
b. Komunikasi yang baik terjadi pada pengembang dan pelanggan. Dalam XP 
dikenalkan metode pemrograman yang dinamakan pair programming, yaitu 
proses coding terdapat dua orang, seorang bertugas melakukan coding, dan satu 
orang lainnya bertindak sebagai pengamat yang meninjau kode dan desain 
sehingga prinsip desain yang sederhana terpenuhi. 
Sedangkan kekurangan dalam penggunaan metode ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Untuk mencapai kesederhanaan, XP membatasi pengembang untuk merancang 
hanya untuk kebutuhan mendesak daripada mempertimbangkan kebutuhan 
masa depan. Tujuannya adalah untuk membuat desain sederhana yang dapat 
dengan mudah diimplementasikan dalam kode. 






c. Penulisan kode kurang mendetail karena tuntutan kesederhanaan. 
2.1.2 Model Scrum 
Scrum adalah salah satu metode pengembangan perangkat lunak Agile 
yang digagas oleh Jeff Sutherland dan tim pengembangnya di awal 1990-an. 
Sesuai dengan namanya, Agile adalah metode pengembangan yang beradaptasi 
cepat terhadap perubahan karena menerapkan proses iteratif dengan perputaran 
yang pendek. (Pressman, 2010). 
Dalam proses pengembangan perangkat lunak dengan metode Scrum, 
aktivitas pengembangan dibagi menjadi sprint. Aktivitas yang dilakukan dalam 
sprint disesuaikan dengan masalah yang dihadapi dan didefinisikan dan sering 
dimodifikasi secara real-time oleh tim. Jumlah sprint diperlukan untuk setiap 
kegiatan kerangka kerja akan bervariasi tergantung pada kompleksitas dan ukuran 
perangkat lunak. (Pressman, 2010). 
Sumber : Software Engineering : A Practitioner’s Approach 7th Edition, Pressman 





Aktivitas dalam metode Scrum adalah sebagai berikut: 
a. Backlog. Membuat prioritas daftar kebutuhan atau fitur perangkat lunak yang 
diinginkan pelanggan. Daftar baru dapat ditambahkan ke backlog setiap saat 
diperlukan. 
b. Sprints. Mengerjakan pengembangan untuk menyelesaikan daftar backlog yang 
harus ditetapkan waktunya (biasanya 30 hari). 
c. Scrum meeting. Pertemuan singkat (biasanya 15 menit) yang diadakan setiap 
hari oleh tim untuk mengevaluasi dan merencanakan aktivitas dalam sprint 
agar dapat mengendalikan masalah yang mungkin akan timbul. 
d. Demos. Menyampaikan perkembangan perangkat lunak kepada pelanggan 
untuk memastikan fungsi-fungsi perangkat lunaknya telah berjalan dan dapat 
dievaluasi oleh pelanggan.  
Kelebihan dalam menggunakan metode ini adalah sebagai berikut: 
a. Cocok diimplementasikan pada tim yang jumlah anggotanya sedikit. 
b. Perencanaan dan komunikasi tim pengembang lebih efektif dan berkualitas. 
Sedangkan kekurangan dalam menggunakan metode ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Durasi sprint tidak boleh diperpendek maupun diperpanjang. 
b. Sprint bisa dibatalkan saat masih dalam waktunya, jika terjadi maka harus 
mengulang sprint dari awal karena tidak diperbolehkan ada perubahan saat 
menjalankan sprint. 
2.1.3 Model Dynamic Systems Development Method (DSDM) 
DSDM adalah sebuah pendekatan pengembangan perangkat lunak Agile 





terkendala waktu yang ketat melalui penggunaan prototyping tambahan dalam 
lingkungan proyek yang dikendalikan. 
DSDM merupakan proses software berulang (iterasi) yang setiap iterasi 
mengikuti aturan 80 persen. Artinya, pekerjaan pengembangan cukup diperlukan 
untuk setiap kenaikan (incremental) untuk memfasilitasi gerakan incremental 
berikutnya. Detail yang tersisa dapat diselesaikan ketika kebutuhan bisnis 
ditemukan atau ketika perubahan telah diminta dan ditampung. (Pressman, 2010). 
Tim pengembang dalam DSDM antara 2-6 orang. Setidaknya ada satu 
user dan satu orang pengembang dalam tim. DSDM dapat diimplementasikan 
dalam proyek kecil maupun besar. Dalam prakteknya, anggota tim bisa lebih dari 
6 orang. Jika proyeknya besar, bisa dibagi beberapa komponen yang dapat 
dikembangkan dalam tim yang lebih kecil. (Abrahamsson, et.al, 2002). 
Pada konsorsium DSDM telah mendefinisikan model proses yang disebut 
siklus hidup DSDM yang mendefinisikan tiga siklus berulang yang berbeda, 
didahului oleh dua kegiatan siklus hidup tambahan, yaitu: 
Sumber : Software Engineering : A Practitioner’s Approach 7th Edition, Pressman 





a. Feasibility Study, yaitu menetapkan kebutuhan dasar dan kendala perangkat 
lunak yang akan dibangun dan menilai apakah aplikasi tersebut adalah calon 
yang layak untuk menggunakan proses DSDM. 
b. Business Study, yaitu menetapkan persyaratan fungsional dan informasi yang 
akan memungkinkan perangkat lunak untuk memberikan nilai bisnis dan 
mendefinisikan arsitektur perangkat lunak dasar serta mengidentifikasi 
persyaratan pemeliharaan untuk perangkat lunak. 
c. Functional Model Iteration, proses ini menghasilkan satu prototipe 
fungsionalitas untuk pelanggan. Selama siklus berulang ini berguna untuk 
mengumpulkan persyaratan tambahan dari umpan balik pengguna saat 
prototipe dicoba. 
d. Design and Build Iteration, membuat kembali prototipe yang dibangun selama 
functional model iteration untuk memastikan bahwa setiap prototipe telah 
direkayasa hingga memberikan nilai operasional bagi pengguna akhir. Dalam 
beberapa kasus, functional model iteration dan design and build iteration 
terjadi secara bersamaan. 
e. Implementation, menempatkan prototipe terbaru yang telah dikembangkan dan 
siap digunakan ke dalam lingkungan operasional. (Pressman, 2010). 
Kelebihan dalam menggunakan metode ini adalah sebagai berikut: 
a. DSDM dapat dikombinasikan dengan model Agile lainnya seperti XP atau 
Adaptive Software Development (ASD) 
b. Model ini akan memfokuskan pengembang dalam hal penyampaian produk 
karena prototipe mungkin dihasilkan setip kali iterasi. 





ketepatan waktu dan anggaran. 
Sedangkan kekurangan dalam menggunakan metode ini adalah sebagai 
berikut: 
a. DSDM lebih mudah diterapkan pada sistem bisnis daripada aplikasi teknik atau 
ilmiah. 
b. Prototipe dibangun terus menerus selama iterasi sehingga kadang melupakan 
pentingnya dokumentasi dan keamanan. 
2.2 Konsep Sistem Informasi yang Dikembangkan 
Konsep produk yang akan dikembangkan adalah sistem berbasis web yang 
akan digunakan Sekolah Menengah Kejuruan Bakti Idhata dalam mengolah 
penilaian siswa untuk menghasilkan rapor. Pengembangan sistem ini 
direncanakan menggunakan metode pengembangan Agile yaitu model Scrum. 
Pengembangan ini akan menyesuaikan model Scrum, yaitu tidak menggunakan 
tim, tetapi perorangan. Sehingga tidak adanya pertemuan anggota tim (Scrum 
Meeting) untuk membahas perkembangan dan kelanjutan sprint. Selain itu, 
jumlah sprint diperkirakan lebih dari satu atas pertimbangan sistem yang 
melibatkan database dan fitur yang cukup luas. 
2.3 Kerangka Teoritik 
2.3.1 Definisi Sistem 
Secara sederhana sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau 
himpunan dari unsur, komponen, atau variabel yang terorganisasi, saling 
berinteraksi, saling tergantung satu sama lain dan terpadu. Terdapat dua 
pendekatan dalam mendefinisikan sistem, yaitu pendekatan prosedur dan 





adalah suatu jaringan kerja prosedur-prosedur yang saling berhubungan, 
berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 
menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Sedangkan pada pendekatan elemen atau 
komponen menyatakan bahwa definisi sistem adalah kumpulan elemen yang 
berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. (Tata, 2012:2-3). 
Prajudi Atmosudirdjo dalam bukunya Tata Sutabri (2012:7), menyatakan 
bahwa suatu sistem terdiri dari atas objek-objek atau unsur-unsur atau komponen-
komponen yang berkaitan dan berhubungan satu sama lainnya sedemikian rupa 
sehingga unsur-unsur tersebut merupakan suatu kesatuan pemrosesan atau 
pengolahan yang tertentu. Sedangkan menurut Ludwig von Bertalanfly, sistem 
merupakan seperangkat unsur-unsur yang terikat dalam suatu antar relasi di antara 
unsur-unsur tersebut dan dengan lingkungannya. Unsur-unsur yang mewakili 
suatu sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), dan 
keluaran (output). Komponen atau elemen dalam suatu sistem tidak dapat berdiri 
lepas sendiri-sendiri, komponen ini saling berinteraksi atau saling berhubungan 
membentuk satu kesatuan sehingga tujuan atau sasaran sistem dapat dicapai. 
(Yakub dan Hisbanarto, 2014). 
Dari beberapa definisi sistem di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem 
adalah kumpulan atau gabungan beberapa unsur yang saling mendukung dan 
bekerja menurut prosedur tertentu untuk mencapai sasaran yang dituju. 
2.3.2 Definisi Informasi 
Istilah informasi sangat berbeda dengan data. Informasi adalah data yang 
telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk digunakan dalam  





Menurut Gordon B. Navis, informasi adalah data yang telah diolah 
menjadi bentuk atau arti penting bagi si penerima serta memiliki nilai nyata dan 
dapat dirasakan dalam keputusan-keputusan saat ini atau yang akan datang. 
Sedangkan menurut Madden, informasi didefinisikan sebagai stimulus yang 
berasal dari satu sistem yang mempengaruhi interpretasi sistem lain dalam satu 
lingkungan. (Yakub dan Hisbanarto, 2014). 
Menurut penjelasan di atas, informasi bisa diartikan sebagai data yang 
telah melalui proses pengolahan sedemikian rupa dan mempengaruhi kerja sistem 
untuk digunakan sebagai pendukung keputusan. 
2.3.3 Definisi Sistem Informasi 
Tata Sutabri menyatakan bahwa sistem informasi merupakan penerapan 
sistem di dalam organisasi untuk mendukung informasi yang dibutuhkan oleh 
semua tingkat manajemen. Sebelum adanya komputerisasi, sistem informasi 
menggunakan teknik penyaluran informasi melalui seorang manajer yang 
merencanakan dan mengendalikan operasinya. Sistem informasi yang 
terkomputerisasi menambahkan dimensi kecepatan, ketelitian, dan penyediaan 
data yang lebih besar yang memberikan bahan pertimbangan yang lebih luas 
untuk mengambil keputusan. Menurut Rainer (Yakub dan Hisbanarto, 2014), 
sistem informasi merupakan suatu kegiatan untuk mengumpulkan, memproses, 
menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan informasi untuk tujuan tertentu.  
Sistem informasi dapat disimpulkan sebagai kegiatan sistem yang 
mengolah dan menyalurkan informasi untuk tujuan pengambilan keputusan. 
2.3.4 Penilaian pada Kurikulum 2013 





untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan (SKL) yang harus dimiliki siswa. 
Kompetensi Inti terdiri atas: 
a. Kompetensi Inti-1 (KI-1) untuk sikap spiritual; 
b. Kompetensi Inti-2 (KI-2) untuk sikap sosial; 
c. Kompetensi Inti-3 (KI-3) untuk pengetahuan; dan 
d. Kompetensi Inti-4 (KI-4) untuk keterampilan. (Kemendikbud, 2017) 
Pencapaian setiap KI dijabarkan secara rinci dalam Kompetensi Dasar 
(KD). Khusus untuk mata pelajaran Pendidikan Agama dan Budi Pekerti, dan 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) pembelajaran KI-1 dan KI-2 
diturunkan secara langsung sesuai dengan KD pada KI-3 dan KI-4. Sedangkan 
untuk mata pelajaran lain pembelajarannya dilaksanakan secara tidak langsung 
mengingat hanya ada satu KD yang terdapat pada KI-1 maupun KI-2. 
2.3.4.1 Penilaian Sikap 
Penilaian sikap adalah kegiatan untuk mengetahui kecenderungan perilaku 
spiritual dan sosial siswa dalam kehidupan sehari-hari di dalam dan di luar kelas 
sebagai hasil pendidikan. 
Penilaian sikap memiliki karakteristik yang berbeda dengan penilaian 
pengetahuan dan keterampilan, sehingga teknik penilaian yang digunakan juga 
berbeda. Dalam hal ini, penilaian sikap ditujukan untuk mengetahui capaian dan 
membina perilaku siswa sesuai butir-butir nilai sikap dalam KD dari KI-1 dan  
KI-2 yang terintegrasi pada setiap pembelajaran KD dari KI-3 dan KI-4. 
(Kemendikbud, 2017). 
Penilaian sikap yang utama dilakukan dengan menggunakan teknik 





pembelajaran pada jam pelajaran), guru bimbingan konseling (BK), dan wali kelas 
(selama siswa di luar jam pelajaran) yang ditulis dalam buku jurnal (yang 
selanjutnya disebut jurnal), yang mencakup catatan anekdot (anecdotal record), 
catatan kejadian tertentu (incidental record), dan informasi lain yang valid dan 
relevan. Jurnal tidak hanya didasarkan pada apa yang dilihat langsung oleh guru, 
wali kelas, dan guru BK, tetapi juga informasi lain yang relevan dan valid yang 
diterima dari berbagai sumber. (Kemendikbud, 2017). 
Hasil akhir penilaian sikap diolah menjadi deskripsi sikap yang dituliskan 
di dalam rapor. Skema penilaian sikap dapat dilihat pada Gambar 2.4 berikut. 
2.3.4.2 Penilaian Kompetensi Pengetahuan 
Penilaian kompetensi pengetahuan dimaksudkan untuk mengukur 
ketercapaian aspek kemampuan pada Taksonomi Bloom. Kemampuan yang 
dimaksud adalah mulai dari pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, 
sintesis, dan evaluasi/mencipta yang terdapat pada setiap KD. Penilaian 
pengetahuan dilakukan dengan menggunakan berbagai teknik penilaian. Guru 
Sumber : Panduan Penilaian Hasil Belajar pada Sekolah Menengah Kejuruan, Kemendikbud. 





diharapkan mampu mengidentifikasi setiap KD dan/atau materi pembelajaran 
untuk selanjutnya memilih teknik penilaian yang sesuai dengan karakteristik 
kompetensi yang akan dinilai. Penilaian dimulai dengan perencanaan yang 
dilakukan pada saat menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). 
(Kemendikbud, 2017). 
Penilaian pengetahuan dilakukan tidak semata-mata untuk mengetahui 
apakah siswa telah mencapai ketuntasan belajar (master learning), tetapi penilaian 
juga ditujukan untuk mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan (diagnostic) 
proses pembelajaran. Untuk itu, pemberian umpan balik (feedback) kepada siswa 
dan guru merupakan hal yang sangat penting, sehingga hasil penilaian dapat 
segera digunakan untuk perbaikan mutu pembelajaran. (Kemendikbud, 2017). 
Hasil penilaian kompetensi pengetahuan selama dan setelah proses 
pembelajaran dinyatakan dalam bentuk angka rentang 1-100 dan deskripsi. Teknik 
penilaian yang biasa digunakan adalah tes lisan, tes tertulis, dan penugasan. 
Namun tidak menutup kemungkinan digunakan teknik lain yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. Selain itu dapat pula digunakan portofolio sebagai masukan 
dalam merencanakan remedial, pengayaan (assessment for learning) dan 
penyusunan deskripsi kompetensi pengetahuan pada rapor (assessment of 
learning). (Kemendikbud, 2017) Skema penilaian pengetahuan dapat dilihat pada 
Gambar 2.5. 
2.3.4.3 Penilaian Keterampilan 
Penilaian keterampilan adalah suatu penilaian yang dilakukan untuk 





tugas tertentu di dalam berbagai macam konteks sesuai dengan indikator 
pencapaian kompetensi. 
Dalam pelaksanaannya, penilaian keterampilan dapat dilakukan dengan 
berbagai teknik, seperti penilaian kinerja, penilaian proyek, dan penilaian 
portofolio. Teknik penilaian keterampilan yang digunakan dipilih sesuai dengan 
karakteristik KD pada KI-4. (Kemendikbud, 2017). 
Hasil penilaian kompetensi keterampilan selama dan setelah proses 
pembelajaran dinyatakan dalam bentuk angka rentang 1-100 dan deskripsi. Teknik 
penilaian kinerja digunakan untuk mengukur capaian pembelajaran yang berupa 
keterampilan proses dan/atau hasil (produk). Aspek yang dinilai dalam penilaian 
kinerja adalah proses pengerjaannya atau kualitas produknya atau kedua-duanya. 
Sebagai contoh: (1) keterampilan untuk menggunakan alat dan/atau bahan serta 
prosedur kerja dalam menghasilkan suatu produk; (2) kualitas produk yang 
dihasilkan berdasarkan kriteria teknis dan estetik. Instrumen yang digunakan 
berupa daftar cek atau skala penilaian (rating scale) yang dilengkapi rubrik. 
Sumber : Panduan Penilaian Hasil Belajar pada Sekolah Menengah Kejuruan, Kemendikbud. 





(Kemendikbud, 2017). Skema penilaian keterampilan dapat dilihat pada Gambar 
2.6. 
2.4 Rancangan Sistem Informasi 
Rancangan Sistem Informasi Akademik ini di kendalikan oleh user 
tertinggi yaitu bagian tata usaha. Tata usaha bertugas dalam memasukkan data 
dasar berupa data siswa, kelas, dan wali kelas. Khusus di bagian detail data siswa 
diserahkan kepada siswa bersangkutan untuk dilengkapi datanya. Keseluruhan 
data dasar tersebut disimpan. Proses  pemasukan atau input nilai dibagi dua 
pengguna, yaitu guru mata pelajaran dan wali kelas. Guru mata pelajaran bertugas 
dalam memasukkan data penilaian berupa akademik seperti nilai tugas, nilai 
ulangan tengah semester, dan ulangan akhir semester. Sedangkan wali kelas 
bertugas memasukkan data pendukung penilaian akademik, seperti data kehadiran 
siswa, nilai ekstrakurikuler, nilai praktek kerja lapangan, dan prestasi siswa. Data-
data penilaian tersebut disimpan dan akan diolah untuk dibuat laporan penilaian 
per kelas berupa leger dan penilaian per siswa berupa rapor. Rapor akan dicetak 
Sumber : Panduan Penilaian Hasil Belajar pada Sekolah Menengah Kejuruan, Kemendikbud. 





Gambar 2.77 Flowchart Proses Sistem Informasi 
dan disahkan oleh kepala sekolah untuk diserahkan kepada pihak siswa saat akhir 
semester. Siswa dapat mengakses dan melihat hasil penilaiannya setelah data 
penilaian dimasukkan sehingga menjadi bahan evaluasi siswa dan penilaian dapat 
objektif. 
 
